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«Entra libremente vy por tu propia voluntad. »

Un Mundo de Tinieblas

Bailas al ritmo del incesante techno, apretado contra cuer-
pos calientes y sudorosos. Estds en el atico de una casa oku-
pa, las paredes cubiertas de grafitis y el suelo de cemento
desnudo manchado con misteriosos liquidos. Estds borracho
y vas colocado y te estd dando el bajon tras la euforia de
convertirte en parte de una multitud que se retuerce.

Una mujer te roza al pasar junto a ti, su mano fria sobre
tu hombro. La observas mientras se abre paso entre el gentio y
se desliza detrds de la mesa del D]. No parece tan mayor, asi
vestida como los yonquis adormilados que restriegan sus cuerpos

contra ti, al menos no hasta que se da cuenta de que la observas.

SOT”‘I,C en ese se undo arece poseer un conocimiento mds allé
’ y

de cualquier cosa que pudiem concebirse en esta Juice de baile.

Quizas has experimentado un momento como éste en
Ia vida real. Te has ﬁjado en un cautivador extrano y
has intercambiado un momento de flirteo o terror con
alguien a quien nunca has vuelto a ver. Formé parte de
tu vida durante s6lo un breve instante, pero lo sigues

recordando afios mas tarde.
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— DRACULA A JONATHAN HARKER

En el mundo real, un momento asi no es nada mas
que casualidad. i uién era la mujer que te rozo al
pasar? Quizas fuese la siguiente Dj que iba a preparar
su material y su mano estaba fria porque se habia
fumado un cigarrillo afuera. En la vida real todo tiene
una explicacion.

En el Mundo de Tinieblas las cosas no son siempre
tan sencillas.

En superficie se parece a nuestro mundo. La ofici-
na donde trabajas, la escuela a la que fuiste de nifio y
el asilo donde vas a visitar a tu abuela son los mismos
en nuestro mundo y el Mundo de Tinieblas.

En cuanto ahondas en los rincones raidos, aban-
donados y ocultos, empieza a surgir la verdadera
naturaleza del Mundo de Tinieblas. Es un mundo con
secretos y profundos pozos de oscuridad y te puedes
topar con ellos si sigues las claves. Quizas eso es lo
que la fria mano de la mujer en la fiesta techno ilegal
era realmente: un signo que puedes seguir para dejar
atrds tu comoda vida y entrar en un mundo secreto de

horrores.

CONCEPTOS
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La sombra del
rascacielos

En el Mundo de Tinieblas, los
vampiros y otros seres aiin mds ex-
tranos se ocultan entre la intermi-
nable multitud de la humanidad.
Se parecen a nosotros, se esfuerzan
en actuar como NOsOtros, pero

al final de la noche ellos son los
depredadores y nosotros la presa.
El Mundo de Tinieblas no es un
reino distante y fantastico donde
todas las reglas son distintas. Los
vampiros estan cerca de ti. O\uizis
la mujer en la que te f‘ljﬂStC en la
fiesta techno era un vampiro. Qui-
zas el D] tambi¢n lo era. Los gorilas
de la puerta. Incluso el que llevaba
gafas de sol con llamas. Quizas
todos ellos son vampiros y estan
juntos en esto, todos cllos miem-
bros de los Condenados.

Los horrores monstruosos y
ocultos del Mundo de Tinieblas
impregnan la sociedad humana.
Extranas criaturas acechan en los
callejones solitarios con la misma fa-
cilidad que merodean por las veladas
de la alta sociedad. Como humano,
nunca te das cuenta de lo que son
hasta que es demasiado tarde.

El Mundo de Tinieblas es un
lugar bien jodido. Estd lleno de
corrupcion, violencia ¢ hipocre-
sta. En esto se parece al mundo
real, pero también debe lidiar con
los horrores sobrenaturales que
amplifican las peores tendencias
de la humanidad. Mira las noticias
y piensa qué sucesos podrian verse
influidos por el sutil toque de los
no-muertos: en nuestro mundo, en
nuestra ¢poca; aqui y ahora.

Vampiro es un juego de horror
y sumundo es un lugar terrible.
Como Narrador no necesitas
convertir el mundo real en algo

COT AcC 10 quc vya ¢s, aunque Sil’l
peor de lo que ya es, aung

duda puedes hacerlo. En vez de eso,
puedes centrarte en los elementos
y temas que sustenten tu vision de
una ciudad oscura. Hay suficiente
corrupcion policial, abandono
institucional y racismo, odio y
brutalidad como para hacer que
tu juego sea realmente oscuro si
cliges resaltar esos elementos de la
realidad.

En una partida de Vampiro
el rascacielos cumple el papel del
castillo en las historias de terror
clasico. Un alto edificio de cristal y
acero que puede parecer moderno y
dinamico a la luz del dia pero que,
una vez se ha puesto el sol, revela su
naturaleza real como una aguja cla-
vada profundamente en la carne de
la ciudad Yy que le inyecta el veneno

dC IZI COl'l'LlpCiél’] Vflmpl’l‘inl.

Sin héroes

En Vampiro interpretas a per-
sonajes que son vampiros. Deben
subsistir gracias a la sangre de los
Vivos, tienen extranos podcrcs que
pueden utilizar para imponer su
voluntad sobre humanos indefen-
sos y pueden dar algo de su Sangre
inmortal a la gente para convertirla
en serviles adictos a la Sangre, con-
denados a satisfacer los caprichos
de los condenados con la esperanza
de una nueva dosis.

No es un juego de rol donde
interpretes a los buenos.

Quizas tu personaje intente de
forma desesperada aferrarse a los
vestigios de la moralidad humana
a pesar de las sordidas exigencias
de la existencia Vampl/rica.

O quizds ya haya ajustado su
moralidad a su nueva condicion

y se dig:{ a s mismo, tras matar
por accidente a ﬂlguien, que
no es peor que cua]quicr otro
vampiro. Cualquicra que sca la
vision érica de un personaje, €s
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muy probable que acabe haciendo
cosas que el jugador considere
moralmente repugnantes.

Usar este juego para explorar
cuestiones ¢ticas y actos inmorales
puede ser interesante y emocio-
nalmente significativo. Después
de todo, tti no eres realmente el
personaje y el juego no es real.
Puedes usarlo como espacio
de ficcion para explorar
cosas terribles y, quizas,
incluso divertirte un poco

con ellas.
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Llegaras a darte cuenta de que
la sangre es tu seiior. Te consu-
me desde dentro. Al principio 1
no lo sentirds, pero entonces,

lentamente, te dards cuenta de

que la humanidad es un recuer-

do distante. Sabras que viviste

como ellos, pero se desvanecerd

como un suefio. Solo tendrds el

recuerdo de un recuerdo hasta

que no seas mds que una efigie

descuidada de quien fuiste. La ] ‘ ! iE 2L
Bestia vestira tu piel mientras R ' aF Fi

la alimentes. se
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;Cudnto tiempo le lleva a tu
vampiro nedfito acostumbrarse a

tener que Cazar para Othl’lCI‘ san-
5 . / . P
gl'C.) ¢'5C miente a s1 mismo ¢ 1msiste

¢n quc ¢s una bUCHZl persona o

crec que su ilLl[OHZLgClilCién y culpn

,
de algin modo hacen que matar
esté bien? Puedes Cxplorar estas

cuestiones mediante los personajes

y buscar paralelismos en asuntos
de tu propia vida y del mundo en
general.

ESfﬂ, ¢S una dC 12{5 Tnﬁl”fLViHﬂS

de los juegos de rol de mesa como

. .1 I
l"T]CdIO dC creacion arcistica en lfl

era de Internet: eres el responsable

LiIMITES INDIVIDUALES

En Vampiro jugaras con el mal.Tus personajes deben Cazar para ob-
tener sangre, en si mismo un acto malvado. Podrian bajar alin mas en la
escala de moralidad, asesinando y matando simplemente para sobrevivir.
A medida que se adentren en la sociedad vampirica deberan ser testi-
gos de como unos monstruos ancestrales cometen crimenes terribles.

Cuando dirijas una partida de Vampiro, querras que las cosas
horribles se perciban como tales, pero también querras que las partidas
sean jugables y accesibles a tus jugadores. Las fronteras para qué horro-
res se pasan de la raya dependen de cada uno, y estos limites son algo
de lo que querras hablar con tu grupo de juego antes de empezar.

El mejor modo de abordar esta colaboracion es no hostigar a tus
jugadores, sino aceptar la idiosincrasia individual de cada cual. Quizas
uno de tus jugadores acaba de ser padre y no quiere que se inflija vio-
lencia a nifos pequenos, ni siquiera en una historia de horror. O quizas
uno de ellos ha sufrido acoso por Internet y no quiere ver eso reflejado
en un juego de mesa.

Nuestra experiencia sugiere que estos limites individuales no tienen
nada que ver con la severidad de un acto malvado en concreto. Un
jugador puede sentirse bien tras una escena de tortura terrible pero
considerar que la simple sugerencia a la violencia doméstica sea dema-
siado para él.

No hay una receta facil para que el horror siempre funcione para
tus jugadores, jpero tener un debate abierto es un buen punto de par-
tida! Lo bueno de los juegos de rol en mesa es que puedes adaptarlos a
los jugadores que se sientan alrededor de tu mesa.
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del bienestar de tus compafieros
jugadores, pero los sucesos de

tus partidas no tienen por qué
difundirse por la red. La naturaleza
privada de ¢stas te permite explo-
rar territorios morales dificiles de
plantear en el mundo digital donde
cl peligro de la pérdida de contexto
cs omnipresente. Puedes asumir
ricsgos y jugar a pclo.

Las historias de redencion tam-
bién entran en el 4mbito del juego,
pero la redencion es dura. ;Coémo
mantienes tu rectitud moral si te
ves obligado literalmente a clavar
tus colmillos en el cuello de un
humano cada noche? Existen otras
historias con elecciones distintas.
Si tu personaje es una madre traba-
jadora atrapada dentro de un ma-
trimonio violento en el que sufre
malos tratos, ser Abrazada como
vampiro puede darle el poder y las
opciones que nunca tuvo. Para los
marginndos del mundo convertirse
en un chupasangres es como hacer
un pacto con el diablo: tienes la
posibilidad de escapar del infierno
en el que te encuentras atrapado a
cambio de tu humanidad.

Este tipo de escenarios apuntan
al laberinto moral que hay en el
corazon del Mundo de Tinieblas.
Personas aparentemente buenas
pueden cometer actos terribles
¢ incluso los monstruos a veces

cometen actos ClC bOl’ldﬂd.

Que es lo que sucede

Un vampiro delincuente te metié
dentro de un sucio aseo durante una
rave, la mitsica martilleaba mientras
tu joven Sire entraba en pdnico cuando
se le torcio la alimentacion. Te dio

algo de su Sangre y te derrumbaste a
causa de la extatica agonia del Abrazo.



Te despiertas una hora mds tarde y te
tambaleas hacia la noche como vampi-
ro sin saber qué es lo que sucede.

;Como entras en contacto con el
resto del Mundo de Tinieblas?

No es fdcil. La Mascarada implica
que no es facil para los vampiros
encontrarse unos a otros, especialmente
en grandes ciudades. No conoces las
Tradiciones y has quebrantado la
ley del Principe antes incluso de que
supieras que hay un Principe.

Cuando finalmente encuentras
tu camino al Eliseo, descubres que el
desconocimiento no te exime ante los
tribunales de los inmortales. Una auto-
ridad mds alld de la comprcnsién de los
mortales te puede condenar a muerte,
esta vez a una muerte verdadera.

Pero quiza/s consigas sobrevivir.
;Qué forma tiene el mundo en el que
has entrado? ;Que sucede en el mundo
de los vampiros?

NUEVA GENERACION DE TIRANOS
Sig]os atras, sabios vampiros
Antiguos establecieron la
Camarilla, la cual ha mantenido

a salvo a los Vﬁstagos de Europa,
las Americas y el resto del mundo

a la vez que conservaba las
sagradas Tradiciones de su gente,
0 eso cuenta la propaganda de

la Camarilla. Aun asi, a pesar de
algunos contratiempos recientes,
la Camarilla es la definicidon de
la vida vampirica para muchos
V :istagos alrededor del mundo.

La Camarilla, considerada
durante mucho tiempo como
una Torre de Marfil inmutable e
invencible, se encuentra ahora en un
estado cambiante debido a que mu-
chos de sus miembros mas antiguos
y Principes mas influyentes han
dcs:lparccido o es dificil contactar
con ellos. Una misteriosa fuerza co-
nocida como la Llamada los invoca
y dejan sus regna vulnerables a las
agresiones Anarquistas.

Ha perdido algunos de sus
dominios mas famosos, como Berlin
y Londres, a causa de esta inestabi-
lidad. En muchas ciudades ya no go-
bierna con total autoridad, sino que
comparte st Tegnum con una especie
de aristocracia relacionada de forma
incomoda con los Anarquistas.

Pero no todo es negro para la

Camarilla. Para un vampiro joven

CONCEPTOS
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y ambicioso la dcsnparicién de
tantos Antiguos ha dcjado sitio
para una movilidad ascendente sin
parangon en la historia de la Secta.
Por primera vez, un Neonato pue-
de reclamar un dominio si juega
bien sus cartas. Es mas, muchos de
los Antiguos dejaron sus haciendas,
fortunas y recursos esencialmente
abandonados, gestionados por unos
pocos sicrvos de sangre confundi-
dos. Un Neonato avispado puede
apropiarse de una fortuna acumu-
lada durante milenios y usarla para
sus propios fines.

En estos momentos la Camari-
Ila se agazapa a la defensiva, pero
nunca permanece asi por mucho
tiempo. La Cncrgfa que proporcio-
nan los jovenes y ambiciosos da a
la Secta una nueva vida. Durante
la mayor parte de la historia de
la Camarilla, cuando un Neonato
ambicioso o con talento proponia
un plan los Antiguos respondian de
forma previsible: «No es el mo-
mento adecuado. Espera uno o dos
siglos para pensar en ello y aprender
como funciona el mundo, entonces
quizds el Principe te concedera una
audiencia». La innovacion daba pie
a la sospecha, no a una promocion.

Es mis, los Antiguos en la cispi-
de de la Torre de Marfil se hicieron
adultos en una ¢poca en la que los
molinos de viento y los telescopios
eran tecnologia punta, los reyes go-
bernaban sin oposicion y el dinero
cobraba la forma de favores debidos
o regalos intercambiados. Los cam-
bios modernos los irritaban o con-
fundian y sencillamente esperaban
a que pasasen. No funciond. Pero
ahora, con Vastagos mas jovenes
tomando cada vez mas decisiones,
la Camarilla esta abandonando len-
tamente su estrategia tradicional de
no cmprcndcr acciones y se posicio-

na para CjCl'CCI un pOdCI l‘Cle cn Cl

LA OCULTACION DEL
SABBAT

Antaiio, el Sabbat tenia bajo sus
garras ciudades y territorios

por todo el mundo. La nueva
Inquisicion los ha quemado, la
Revuelta Anarquista no ha tenido
miramientos con la Iglesia Negra
y una ola de ambiciosos y jovenes
Vastagos desesperados por tener
sus propios dominios los han
desafiado y luchado contra ellos
por doquier.Algunas manadas

del Sabbat, al haber quedado sin
lideres, se hacen pasar por bandas
Anarquistas. Otros de la Secta
ofrecen, vacilantes, sus conoci-
mientos y su lealtad a la Camarilla
en busca de cualquier puerto que
les dé cobijo en la tempestad.

Sin embargo, en este punto
de inflexion, en el momento de
su aparente derrota, el Sabbat
quizas se ha vuelto mas peligroso
que nunca. A medida que la Secta
desaparece del mapa, resurge
como una fuerza sombria, aparen-
temente en todas partes y ningu-
na. El terror real viene de agentes
del Sabbat con experiencia, libres
de la necesidad de dirigir una
gran organizacion.Ahora pueden
centrarse en lo que mejor hacen:
golpear de forma rapida y con-
tundente para difundir el temor al
servicio del Padre Oscuro.

En las noches actuales el
Sabbat es el hombre del saco
de los vampiros: el monstruo
que busca destruir todo lo que
alguna vez has construido por

razones inhumanas e inefables.
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mundo actual. Es el momento para
que un joven vampiro deje su sello.
;Por qué no ser como los Neonatos
que fueron la avanzadilla en la tcoma
de Ciudad de México de manos del
Sabbat? Los Antiguos y Justicar de
la Camarilla siempre pensaron que
una accion tan alocada serfa imposi-
ble. ;Qué mas podria ser posible, si
antes puedes tomar la noche?

REVOLUCION TOTAL [sun buen
momento para ser Anarquista. La
Revuelta Anarquista, adormeci-
da durante mucho tiempo por la
rcprcsién de la Camarilla y por sus
luchas internas, resurge ahora alre-
dedor del mundo. Incluso ciudades
consolidadas de la Camarilla aco-
gen enclaves Anarquistas; las ¢lites
se retiran a los Elysia mientras los
antafio desposeidos reclaman sus
propios dominios.

La caida de Los Angeles y el
nacimiento de los Estados Libres
Anarquistas en la Costa Oeste de
EE.UU. fue un mero prc]udio de
la caida de Berlin y otras ciudades.
Adun vacilantes por la pérdida de
sus Antiguos, los vampiros de la
Camarilla se encuentran ahora in-
capaces de defender sus privilegios
sin el podcr dela vieja Sangre para
hacer cumplir sus decretos.

No hay un solo Movimiento
Anarquista unificado por su ideologia
o liderazgo. La Revolucion Anarquis-
ta global es una fuerza espontinea,
nacida tras siglos de 1'cprcsién de
la Camarilla, que pcrsoniﬁcn las
distintas ideo]ogl’as y ob]'etivos de
quienquiera que este sobre el terreno,
listo para alzar la antorcha.

Es una era de oportunidades
sin igual para que los vampiros
Anarquistas dejen su sello, pre-
feriblemente en la garganta de la
Camarilla. No importa lo humildes
que scan tus origenes, puedes llevar



la Tucha hasta los autodenominados
Pﬂ’ncipes ¢ intentar que la Torre de
Marfil se tambalee. A sus enemigos
los han debilitado los cazadores
mortales y la insidiosa Llamada y la
correlacion de fuerzas esta final-
mente del lado de los Anarquistas.

Sin Cmbargo, la revolucion es
solo el principio. El desafio real para
un Neonato implicndo enla po]ftic;l
viene dcspués‘ iLa revolucion dcgc—
nera en ViOl€HCiﬂ.y brutalidad o es
posible que un chupdprero carisma-
tico y ambicioso pueda construir su
propia utopia de sangre?

MONSTRUOS INDIVIDUALES E]
inmenso tumulto de una Camarilla
herida a punto de recuperarse, de
un Movimiento Anarquista que
lucha por su futuro y de un Sabbat
fracturado deja mucho espacio libre
para que los vampiros sin afiliacion
se dediquen a sus asuntos. Hay mas
Sangre Débil que nunca: vampiros
de Generacion tan clevada que exhi-
ben rasgos normalmente asociados
a los humanos. Para estos vampiros,
los conflictos de la Camarilla y de
los Anarquistas, y las vastas luchas
por el poder entre las Sectas, no son
mas que ruido. Es mejor ignomrlos
N0 vaya a ser que un celoso Arconte
o Consejero decida encargarse de
atosigar a quienes no se amolden.

Un sinfin de historias ilumina
los margenes del Mundo de Tinie-
blas y, a largo plazo, algunas de ellas
pueden resultar mas significativas
de lo que ninguna Secta imagina.
Nadie en el Mundo de Tinieblas
conoce todo lo que pasay la infinica
variedad del mundo proporciona
nuevos misterios y piczas de rompe-
cabezas que no encajan en ningfm
patron establecido.

Vampiros individuales cons-
truyen sus propios dominios y los
gobicrmm con puno de hierro al

estilo de los monstruos de la Edad
Media. Los disidentes Anarquistas
huyen a pequefias comunidades
rurales, zonas de guerra y dreas
fronterizas para Forj arse sus propios
territorios lejos de las autoridades
humanas o0 no-muertas. Los chupop-
teros nomadas son una prucba de
que, a pesar de todo, es posible vivir
en la carretera si sabes como. Existe
una infinita variedad de estilos de
no-vida vampl'ricos para quicnes
busquen escapar de las encorsetadas
ideologias de las Sectas.

La vasta medida de las metro-
polis modernas y la existencia de
la Mascarada incluso hace posible
que un avispado chupdptero pueda
esconderse bajo las mismas narices
de un Prfﬂcipc de la Camarilla.
S6lo un loco podria pensar que
sabe todo lo que sucede en una
ciudad de millones de habitantes.

LA SEGUNDA INQUISICION A
pesar de la incesante lucha entre
los no-muertos, la peor amenaza
a los Vastagos podria proceder de
la humanidad. La Camarilla ha
mantenido durante mucho tiempo
que si los mortales fueran conscien-
tes de la existencia de los vampiros
todos los Vastagos arderfan en una
pira. Creen que el mundo conoceria
cazas de brujas como nunca antes se
habian visto y que ningtin poder in-
mortal podria defender a los sefiores
de la noche de la unién de los miles
de millones que viven en el planeta.
La Camarilla ha demostrado
tener razon. Agencias de inteli-
gencia de alrededor del globo han
descubierto la existencia de los
no-muertos. Mientras estos grupos
se afanan en articular la naturaleza
real de Ia amenaza, intercambian
informacioén unos con otros y con
los rigidos y poco colaboradores

miembros de la vaticana Sociedad

39

CONCEPTOS

de San Lcopoldo. Los vicjos inqui-
sidores encuentran que sus prejui-
cios finalmente han sido validados
y tomados en serio (y financiados
y armados con grandes arsenales)
por algunas de las organizaciones
mas poderosas ¢ implacables del
mundo.

En estos momentos, la Segunda
Inquisicién sigue siendo informa-
cion clasificada y sub rosa, sin ser
comprendida ni controlada por
las agencias ni por sus gobiernos.
No todos los agentes de la CIA
ni apparacchiki del FSB conocen
la existencia de los vampiros,
pero suficientes personas clave en
posiciones muy anénimas saben
lo bastante como para suponer
una gran amenaza. La Stgunda
Inquisicion ha matado Principes en
Londres y Las Vegas y ha mutila-
do un Clan en Viena. Docenas de
incautos Anarquistas y arrogantes
Sabbat han perdido sus vidas por
no estar acostumbrados a mortales
que saben cémo cazar vampiros.
Y, por supuesto, muchos vampiros
intentan usar a la Segunda Inqui-
sicion contra sus rivales filtrando
la direccion de un refugio o los
detalles de un asesinato.

La chunda lnquisicién lucha
contra los vampiros, pero los
inquisidorcs no son en absoluto
heroes. Proceden de algunas de las
organizaciones moralmente mas
corruptas del planeta. El asesinato,
los cambios de régimen, la subver-
sion, la vigilancia global, la deses-
tabilizacion y la desinformacion
son para cllos el pan de cada dia.
En este sentido, son un rival digno
para los descendientes de Cain.

Desde la perspectiva de los
personajes jugadores, la Segunda
Inquisicion los obliga a tomarse
en serio la Mascarada. Viajar a

/ ~ . .
traves dC fI‘Ol’ltCI‘ZlS 1I1ECT1’1ZlClOl'llllCS7



LIBRO BASICO

o incluso a través de un acropuerto, te incluye en una
lista, incluso aunque No te ponga en una habitacion
soleada. ;Conectarse a lared? ;Y por qué no enviar un
email a la NSA invitandoles a cazar sangre y visitar al
Primogénito? Los Cinco Ojos han anadido pa]abms
Vamp{ricas clave en su lista electronica de alarmas. En-
via un mensaje de texto a alguien preguntando donde
se encuentra el Eliseo esta noche y la Inquisicién quizﬁs
también se invite sola.

Pese a todo el peligro, la Inquisicion también
representa una oportunidad. Ha eliminado suficientes
vampiros para crear vacantes y vacios de poder por
toda la sociedad no-muerta. Podrias tener suerte o
podrias lograr que matara a tus enemigos. Un grupo de
Vastagos especialmente temerario podria incluso in-
tentar infiltrarse o controlar a la Inquisicion o a alguno
de sus agentes, arriesgandose a una muerte terrible por

la posibilidad de blandir una terrible espada.

UN MUNDO cAMBIANTE [l Mundo de Tinieblas es
un mundo cambiante. A medida que vayas haciendo
uso del juego se convertird en un patio de recreo que
podl‘is cmplear para construir la historia que necesites.
Cada elemento, desde la Camarilla y los Anarquistas
a la Segunda Inquisicién, se encuentra en un estado
inestable, a punto de ser empujado a un lado o al otro
dependiendo de las acciones de los personajes.

Puedes decidir incorporar tanto como quieras del
mundo en tu cronica. Puedes empezar directamente y
CONVertir tus partidas en una historia de Csp{as donde
los personajes hacen lo que pueden para eludir a los
agentes de la Inquisicion mientras descubren secretos
mortales de la Camarilla que cambiaran todo aquello
en lo que creen los personajes. O puedes dejar que el
mundo permanezca como telon de fondo mientras
los personajes se centran en historias mas pequenas y
humanas.

Despucs de todo, ¢ste es tu Mundo de Tinieblas.

Interpretacion y
narracion

La narracion empezo con la humanidad, conforme el
lenguaje transformo a unos simios que usaban fuego en
algo mds. Estas historias, nos decimos a nosotros mis-
mos, empezaron alrededor del fuego como advertencia
de pcligros reales o imaginarios y de tentaciones que

40

agum‘daban en la oscuridad exterior. Nuestras historias
pasaron de advertencias junto a la hoguera a poesia
¢pica, teatro, novelas y Operas. Afiadieron nuevos
peligros y tentaciones, muchos de los cuales aguardan
ahora en nuestro interior.

Durante el siglo xx las historias salieron de las
voces y mentes de los hombres hacia la exposicion y el
espectaculo. Peliculas, comics, television y los limites
inalcanzables del entretenimiento digital siguieron
manteniendo esa luz titilante en el centro, incluso
mientras llevaban nuestras historias tan lejos como
pudicm Hegar nuestra imaginacién. O casi.

Los juegos de rol, como una de las formas de expre-
sion artistica mas recientes de la narracion, comp]ct:m el
arco argumental que va de esas primeras hogueras hacia
cl resplandor de un monitor de computadora. En ellos,
los jugadores cuentan o interpretan las historias para
una audiencia compuesta por ellos mismos, bajo la gufa
de las reglas o la logica del juego, pero limitados sélo por
su imaginacion. Si nunca has participado en un juego de
rol, no te preocupes: es tan facil como jugar a las casitas
0 a policias y ladrones cuando eras un nifo y es tan fas-

cinante como las series de TV de pago mas reconditas.

El Narrador

Como jugador de Vampiro, asumes la personalidad y el
papel de un personaje que creas y entonces finges ser ese
personaje a lo largo del curso de una historia. Uno de
los participantes, el Narrador, creay gufa la historia. Es
quien la construye y llena con un reparto de personajes del
Narrador (PAN). El Narrador describe lo que sucede en el
mundo como resultado de lo que los jugadores dicen y
hacen. Es el Narrador quien interpreta las reglas y lanza
terribles desafios nuevos a la mesa de juego.

La tarea principal del Narrador es asegurarse de
que los demas jugadores se divierten. Lo haces contan-
do una buena historia. Sin embargo, al contrario que
los novelistas o los directores de cine, no te limitas a
contar la historia desde un gancho argumental hasta
el climax. Creas el escenario y pones en marcha el
argumento, y entonces dejas que los jugadores lo vivan
enel papc] de los personajes principales, cambiando a
su vez tu historia y tu ambientacion. Debes mantener
un cuidado Cquilibrio entre la narracion y la adjudica—
cion, entre animador y arbitro, entre historia y jucgo.
A veces preparas la escena o incluso describes la accion,
pero principnlmcntc decides lo que sucede como
reaccion a las palabras y acciones de los personajes de

forma tan justa ¢ imp:n‘ci:ﬂ como te sea posib]c.
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Los jugadores

Aunque el Narrador dirige el juego
y, de hecho, interpreta docenas o
cientos de personajes, los jugadores
hace referencia a los participantes
en la mesa que asumen los papeles
de los personajes pl‘incipa]cs de la
historia. Como jugador de Vam-
piro, creas un personaje principnl
y entonces lo interpretas. Hablas
en su nombre, lo impulsas a tomar
acciones, decides qué desea en el
mundo del juego y como quiere
alcanzarlo u obtenerlo. El Narrador
disenia la historia en torno a esos
descos, los jugadores construyen
personajes que tienen un pupcl

en esa historia y cuyas acciones la
completan o trascienden.

A menudo, después de
describir las acciones que deseas
emprender, el Narrador te indicara
que tires unos dados para deter-
minar si tienes éxito en realizar lo
que has ilustrado con palabras. Los
Rasgos de tu personaje, que son
una dcscripcién de sus fortalezas
y debilidades, dictan lo bien que
puede hacer ciertas cosas. Conocer
las habilidades de tu personaje,
tanto las naturales como las sobre-
naturales, te da una carta sobre la
que escoger como obtener la mejor
posibilidnd de éxiro.

De este modo, un buen jugador
cquilibra la interpretacion y la es-
trategia teniendo en consideracion
la personalidad y los descos de sus
personajes, asi como sus Rasgos.
Empleas las fortalezas de tus
personajes y sorteas sus debilidades
para alcanzar tus metas, incluso
mientras el mundo permanece
hostil y peligroso. Las acciones de
tu personaje dan forma al mundo.
Como jugador, también puedes
anadir ideas y clementos a la histo-

ria. El Narrador los incorpora

(o decide no hacerlo) para desarro-
Ilar en la mesa de juego la narra-
tiva mas dramatica, interesante y
desafiante posible.

Con este potencial para la
intensidad y la intimidad, Vam-
piro recompensa el enfoque de los
jugndores: €N SUS Propios perso-
najes y en los dramas y descos
de sus comparieros. Gran parte
del misterio y caracter del jucgo
se pierde cuando los jugadores
deben competir por la atencion del
Narrador (y de los demas). IguaL
mente, la historia puede perder
su foco si debe prestar atencion a
muchos personajes “principales”.
Se disfruta mas de Vampiro con un
Narrador y un grupo de entre tres
y cinco jugﬂdores.

Accesorios para el juego
En gran medida, hemos disefiado
Vampiro para que se juegue en
una mesa. No hn_v tablero, pero los
dados, el l:ipiz y el pﬂpcl requic-
TEN UNa Mesa para usarse ade-
cuadamente. Las mesas también
proporcionan un foco comtin
para la atencion de los jugﬂdol‘es.
Necesitaras fotocopias de las hojas
de personaje (al final del libro o
descargables desde las paginas de
White Wolf, Nosolorol y Bibliote-
ca Oscura) y n]go (una hojn de pa-
pel grande, un tablero de corcho,
una pizarra o la panta]]a de una
tableta) sobre lo que mantener

el M:lp:l de Relaciones (pr’tg. 142).
Los dados que se necesitan son de
10 caras, disponib]es en cunlquicr
tienda de juegos. Necesitas dados
de dos colores: uno para los dados
normales y otro para los dados de
Ansia. Recomendamos los 10jOs.
Busca los dados especiales de
Vampiro: La Mascarada 5% Edicion
dondequiern que vendan juegos de
rol W
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EJEMPLO DE JUEGO DE V5:

e Cazas

Cuatro amigos se han reunido para jugar a una sesion de Vam-
piro: La Mascarada. Puesto que el grupo se compone tanto de
jugadores familiarizados con el Mundo de Tinieblas como de
otros que no, han decidido empezar las cosas de forma sencilla.
Los jugadores ya han creado unos personajes Retofios (ver pag.
139). El grupo ha decidido que quiere ubicar la historia en su
ciudad, donde hay muchos estudiantes de paso. También ha
decidido que quiere explorar temas de moralidad, Cspcc{ﬁca—
mente el coste y el privilcgio de permitirse tener ideales nobles
y elevados.

Tras acordar que quieren un inicio movido, el Narrador
empieza con un gancho después de que los jugadores hayan
presentado sus personajes y establecido un Mapa de Relaciones

rudimentario (ver pig. 142).

.—En un sucio almacén junto a los tineles de canalizacion de vapor

bajo la universidad, tres caddveres de repente se sacuden en cuanto el
sol se oculta tras el horizonte. Animados por la Sangre, se alzan con
un hambre antinatural que se evidencia en sus ojos. Desde el... inci-
dente han dejado a un lado la alimentacion, aparténdose de la simple
idea de beber sangre humana. Pero ahora su Ansia se estd volviendo
un problema y algunos de ellos temen que las cosas pueden salir muy,
muty mal si no recibengo que necesitan en breve...
—Todos empezdis con un Ansia de 3.

" b :
Todos los jugadores toman tres dados de Ansia (ver pag. 205)
y Lars, que interpreta a la reina de la organizacion estudiantil

Sandra, toma inmediatamente el gancho.

—Chicos, escuchadme, tenemos... tene-
mos que hacer algo. Anoche fui... fui a
visitar a mi hermano y a su familia y...
y era como si no fuera yo misma. Solo
querian pasar un buen rato, pero... pero
no podia pensar en nada mds que... ya
sabéis. Y entonces es como si ya no fuem
yo misma. Mis manos se movieron y...
eché a correr. Si me hubiera qucdado creo

que habrt’a hCCI’!O algo malo. Muy malo.

Mientras Lars habla, el Narrador
toma notas sobre el hermano y Ia
familia de Sandra en el Mapa de
Relaciones.

Con el fin de resaltar los temas de
la historia, Maria, quien ha creado lo
que define como una version “legal

estﬁpida” de st misma en su personaje

Martha, continda.

CONCEPTOS
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—Joder, Sandra! }No me creo que no
pudieras evitarlo, hostia! Solo tenemos
que aguantarlo, ;ya pasard! Seguro!
Entonces, anade lo siguiente:
—Mientras habla, Martha se ras-
ca su propia mano hasta perforar la

piel y empieza a chupar de la herida.

Los jugadores se enzarzan en un
acalorado debate durante unos
minutos, pero al cabo de poco la
cuestion es menos sobre “si” y pasa
a ser mas sobre “cémo” gcstionar;’m
su Ansia y, antes de que pase mucho
rato, la coterie en ciernes sale a me-
rodear por la noche en busca de un
“donante”. Ahora el Narrador aleja
la perspectiva y pregunta por turnos
acada jugador qué quieren hacer

durante C] préximo par dC ]’IOI'ZIS.

Lars (Sandra): «Voy a ver si puedo
descubrir donde / si la universidad
almacena sangre para hacer pruebas
preguntando entre los profesores que
conozco; la mayoria de ellos probable-

mente tmbaje hasm tarde».

».;;:;@Tnhéwmlm i |
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Maria (Martha): «Con los ojos
ligcmmente vidriosos, voy a la granja
cercana a la comunidad, en la que
habia organizado antes unos piquetes
por tener animales, solo para “echar
un vistazo”».

Sam, que interpreta a Marcus, un
universitario que dcjé los estudios
y que ha sido lanzado a un grupo
que no es normalmente el suyo,
cligc ir con Sandra como refuerzo.
Empezando con Lars (Sandra),
el Narrador le pidc que realice
una prucba de Manipulacién
+ Academicismo (ver pag. 117),
concediéndole un dado adicional
como bonificacion de trabajo en
equipo (ver pag. 122). Lars solo
obtiene dos éxitos, por lo que
Sandra se pasa un par de horas
buscando gente sin localizar a
nadie (el Narrador habia estable-
cido la dificultad en 4). Sandra
y Marcus deciden ir con Martha
para ver si ha tenido mas suerte.
Pese a que en un principio
el Narrador se habia planteado
centrar la atencion en la accién en
la granja, al final describe como
Martha da un par de vueltas y da
la oportunidad a Maria de que
describa tanto su estado mental
interno como lo que sabe de Ia
granja local. Maria describe varios
edificios y corrales de animales.
Aunque este proceso probable-
mente no llevaria tanto tiempo
dentro de juego como el que los
otros jugadorcs invirtieron en su
accion, todos estan dispucstos a
amafiar un poco la escala temporal
para que todos los jugadores pue-
dan estar en la siguiente escena.

Narrador: «A esta hora tan tardia en
la granja los animales estan dormidos
en sus corrales y, mediante una tinica
ventana iluminada en la casa principal,



pode’is ver al vigilante nocturno beber
café y juguetear con su teléfono. La
seguridad es algo mds estricta de lo
que solia ser, la cual seguramente se
incremento a causa de las acciones
anteriores de Martha Y sus amigos.

»La persona con la peor reserva de
Destreza + Sigilo deberia tirarla ahora».

Tras revisarlo durante unos
segundos, el jugador cuyo perso-
naje tiene la reserva de dados de
Destreza + Sigilo mds baja la tira,
pero tnicamente obtiene un éxito.
Temiendo que ser descubiertos

de forma tan temprana podria

ser desastroso, el jugador gasta un
punto de Fuerza de Voluntad para
repetir la tirada de algunos de los
dados fallidos (ver pag. 122). Con
esta tirada obtiene un ¢éxito adicio-
nal, por lo que la coterie se desliza
dentro de la granja.

Lars (Sandra): «Compruebo si puedo
superar la cerradura del cdificio don-
de tienen a los caballos».

Maria (Marta) adopta una mirada
inquietante y ﬁja para rcﬂcjar el
estado emocional del personaje:
«;Qué estds haciendo?»

Lars (Sandra), con mirada descon-
certada: < ué quieres decir? Los caba-
llos son grandes. Debertan ser capaces
de... "donar sin daiios permanentes!»

Maria (Martha): «Martha gira la
cabeza para mirar por la ventana ilu-
minada, con la misma mirada vidriosa
de antes. “Los animales que hay aqul’
no han hecho nada malo, Sandra. Sus
cuidadores, por otro lado... jmantienen
animales atados, esclavizados, para su
diversion! Esta noche uno de ellos pa-
gard por eso.” Martha se coloca frente
a la ventana con una sonrisa inocente,
aunque ligeramente depredadora».

Narrador: «El vigilantc de noche es
un tipo regordete de unos 30 y tantos
Y en un primer momento parece
sorprendido cuando ve a Martha.
Entonces abre la puerta y se aleja del
7 2
area iluminada. Parece que sélo ha
visto a Martha: “;Pasa algo? Tu...”»

Lars (Sandra): «:No pasa nada! ;:Sélo

] ]
pasdbamos por aqui! Martha, nos
vamos! ;Ahora.'»

Narrador: «;Eh.' ;Tu' eres esa activista
de los animales! ;Voy a llamar a
seguridad ahora mismol»

Mientras tanto, Sam ha hecho
seiias al Narrador indicando que
Marcus intentara sorprender al
vigilante. Tira Destreza + Sigilo.
Esta vez, uno de sus dados de An-
sia y otro de sus dados normales
sacan un o (10), lo que da pic a un
critico conflictivo (ver pég. 207).
Teniendo en cuenta el contexto,
no cuesta imaginarse qué es lo
siguiente que sucede cuando Mar-
cus se posiciona silencioso tras el
hombre y hunde sus colmillos en
el cuello del Vigi]antc.

En cuanto lo ven, el Narrador
indica a los otros jugadores que
deben resistir el Frenesi (ver pég.
219). Maria decide que Martha no
se resiste y Lars tiene éxito en la
tirada de Sandra; es la tnica que
no se alimenta del pobre hombre,
al quedar al tiempo paralizada y
horrorizada por la estampa.

Tras dejar seco al hombre, los
dos vampiros sacian su Ansia (ver
pag. 211), pero también sufren una
Macula (ver pag. 239) en su Hu-
manidad a causa de sus acciones,
pues han violado el Principio de la
cronica de “No causar dano” (ver

pig. 173).
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«Tras unos pocos minutos de despreo-
cupada carniceria, el hombre yace en
el suelo y algunos de vosotros os sentis
mejor de lo que os habéis sentido en
mucho tiempo. Pero disponéis de poco
tiempo para deleitaros en el “éxito”
de vuestra Caza, pues de repente una
figura se acerca desde la oscuridad.
Es extraiio, porque jumr{ais que antes
s6lo habia un ave solitaria. Es un tipo
desgarbado, vestido con lo que parece
ropa de dcporte sencilla, cuyos 0jos
brillan de forma extrafia a la luz de
la ventana.
»“,;Qué.Corto. Hacéis. En.Mi.Domi-
nio.Chupépl:eros?.’”» [ |

CONCEPTOS



